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LA PENNA OniCA 

Le periferiche grafiche 


La penna ottica o penna luminosa (in inglese light pen) 
è forse il dispositivo di input grafico più semplice ed im¬ 
mediato che esista. 

È infatti del tutto simile ad una normale penna e viene 
utilizzata per disegnare direttamente sullo schermo o per 
puntare sempre sullo schermo, l’opzione che si deside¬ 
ra scegliere all’interno di un programma specifico. 


Un interruttore a tatto o a pressione disposto sul corpo 
della penna stessa serve poi per selezionare le diverse 
opzioni all’interno del programma grafico. 


Come funziona 


Come è fatta 

La penna è dotata di un cavo con presa Cannon a 9 poli 
che viene collegata al computer attraverso una delle due 
prese per il joystick. Sulla punta, la penna ha un senso¬ 
re ottico costituito in genere da un fototransistor, e a volte 
una lente per focalizzare meglio la luce che dallo scher¬ 
mo giunge sul sensore. 


La penna ottica funziona sfruttando il sistema di forma¬ 
zione deU’immagine tipica dei tubi catodici. Quando in¬ 
fatti il fascio di elettroni che forma l’immagine e che, con 
un movimento simile a quello di un pennello scandisce 
0 “spazzola” lo schermo, passa attraverso la posizione 
nella quale si trova la punta della penna, attiva il foto¬ 
sensore il quale invia al computer un segnale. Il confron¬ 
to tra l’invio del segnale e il controllo del punto in cui 
si trova il fascio luminoso, permette al computer di va- 



Una penna ottica è utile per applica¬ 
zioni quali il Cad (Computer Aided 
Design, disegno assistito dal compu¬ 
ter) e la computer graphica. 
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LA PENNA OTTICA 


lutare in termini di ascissa x e ordinata ydello scher¬ 
mo, la posizione in cui si trova la penna. Da qui in 
relazione al tipo di software utilizzato la possibilità di di¬ 
segnare, di colorare o di scegliere una opzione del pro¬ 
gramma. 

Ogni volta che il fascio di elettroni rinfresca il video, cioè 
30 volte al secondo, il computer rileva la posizione del¬ 
la penna sullo schermo e la evidenzia, per un miglior 


uso dello strumento, mostrando sullo schermo un cur¬ 
sore a forma di croce. 

Il senso di interattività che deriva dall’uso dello strumen¬ 
to è, come si può immaginare, estremamente elevato, 
soprattutto se si ha l'accortezza di mantenere la penna 
qualche millimetro scostata dal video e di muoverla con 
lentezza sullo schermo senza farle compiere bruschi 
salti. 



La figura mostra gli elementi costitu¬ 
tivi della penna luminosa: il video dal 
quale vengono rilevate le informazioni, 
la penna vera e propria che viene av¬ 
vicinata al video ed il cavo di connes¬ 
sione tra penna ed interfaccia al 
computer. 
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Nella figura viene mostrata in detta¬ 
glio una penna luminosa dotata di in¬ 
terruttore a tatto. La penna deve 
essere mantenuta ad una certa distan¬ 
za dallo schermo poiché la sua sensi¬ 
bilità (es. I milli lambert) è funzione 
della luminosità dello schermo rispetto 
a quella dell'ambiente nel quale si sta 
operando. 



















Quando sì usa 


Con la penna luminosa vediamo immediatamente quel¬ 
lo che stiamo realizzando, esattamente nello stesso mo¬ 
do in cui si controlla direttamente la mano che disegna 
su un foglio di carta. L'uso della penna è dunque neces¬ 
sario in tutte quelle situazioni in cui sia desiderabile in¬ 
teragire direttamente con il video, rapidamente, con 
precisione e con un costante controllo di ciò che si sta 
facendo. 

Quali svantaggi 

Nella penna ottica, vantaggi e svantaggi corrono di pa¬ 
ri passo. 

Dei primi si è già detto: semplicità ed immediatezza d’u¬ 
so, relativa economicità della periferica. Gli svantaggi 
sono sostanzialmente di due tipi: scarsa precisione e af¬ 
faticamento dell’operatore costretto a lavorare a lungo 
davanti allo schermo. 

Vediamoli brevemente. 

Tutte le penne ottiche dispongono di un sistema di cali¬ 
bratura del segnale che consente di realizzare un buon 


puntamento della penna ogni volta che si cambia com¬ 
puter 0 schermo. 

In questo, modo i costruttori cercano di avvicinare il più 
possibile il movimento reale della penna con quello del 
cursore che scorre sul video. 

In realtà questa precisione viene difficilmente raggiun¬ 
ta, almeno al livello delle attrezzature di input di un ho- 
me computer ed esiste sempre uno scollamento tra la 
punta della penna e il cursore che la rappresenta sullo 
schermo. 

Non è un grosso inconveniente se si utilizza la penna ot¬ 
tica all’interno di un programma gestionale per esem¬ 
pio, ma può diventare piuttosto fastidioso se si debbono 
invece realizzare disegni con un elevato grado di pre¬ 
cisione. 

Il secondo inconveniente della penna è legato al fatto 
che si è costretti a lavorare in verticale, lungo la super¬ 
ficie dello schermo del monitor o del televisore, prati¬ 
camente senza punti di appoggio, anziché nella più 
comoda posizione orizzontale. 

È un inconveniente che diventa tanto più grave quanto 
più si lavora al computer. 
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Dettaglio di penna luminosa interagen¬ 
te con videografico. (Immagine cor¬ 
tesemente concessa dalla IBM - Italia). 


























CARTOGRAFIA E COMPUTER GRAFICA 

Le applicazioni 


I computer hanno dato un enorme impulso alla cartogra¬ 
fia cioè alla realizzazione delle mappe dei territori. 

La possibilità infatti di inserire in un elaboratore tutti i 
dati che si riferiscono ad una determinata zona ricavati 
da misurazioni sul campo, rilevamenti aerei o addirittu¬ 
ra riprese dal satellite, consente la creazione di map¬ 
pe, anche tridimensionali, di estrema precisione e 
accuratezza. Queste mappe possono poi essere mani¬ 
polate nella maniera desiderata per la realizzazione di 
mappe su carta, grazie a potentissimi e precisissimi plot- 
ter, o di immagini su video, da elaborare ulteriormente. 
Per dovere di precisione occorre dire che quel ramo 
della elaborazione grafica al computer che si occupa di 
rilevamenti, creazione di mappe e in genere di elabo¬ 
razione di informazioni a partire da riprese fotografiche, 
viene chiamato Image processing, cioè tecnica di ela¬ 
borazione delle immagini. 


Da quando disponiamo di satelliti di questo tipo, la co¬ 
noscenza della terra e delle sue condizioni è, in questo 
modo, enormemente progredita. 

Le fotografie aeree eseguite dai satelliti, infatti, sono 
composte da un insieme di punti, ognuno dei quali ha 
generalmente le dimensioni al suolo di 80x 60 metri, an¬ 
che se esistono apparecchiature che forniscono un gra¬ 
do di dettaglio maggiore. 

Le immagini che giungono sulla Terra in questo modo 
sono però abbastanza povere di informazioni e a que¬ 
sto punto entrano in azione gli elaboratori, macchine in 
grado di lavorare con una risoluzione di 1024 x 1024 punti 
e di offrire quindi una definizione di 1 milione, 48 mila 
576 punti indirizzabili singolarmente. 

La gamma di colori utilizzabile contemporaneamente è 
di 4096 scelti in una tavolozza di 16 milioni. 
Elaborando l’immagine con un computer è possibile ap- 

I - Un’immagine standard elaborata 
in base ai dati trasmessi dal satellite 
Landstat MSS della baia di San Franci¬ 
sco, IBM. 


2 - La stessa immagine dopo la proie¬ 
zione su un modello di elevazione di¬ 
gitale del terreno, IBM. 

3 - Una fase dell’elaborazione dei da¬ 
ti forniti dal satellite con un sistema 
computervision. 




Landsat 

L’imago processing è una tecnica informativa messa a 
punto negli anni ‘60 soprattutto a scopi militari: l’inter¬ 
pretazione delle riprese effettuate dai satelliti o dagli ae¬ 
rei spia consentiva di conoscere la distribuzione nel 
territorio delle risorse industriali piuttosto che delle in¬ 
stallazioni militari di un qualsiasi paese nemico. 

La prima applicazione civile dell’Image processing ri¬ 
sale al 1972, quando i satelliti Landsat della Nasa furo¬ 
no spediti in orbita proprio per riinviare sulla Terra 
immagini delle regioni del pianeta da elaborare e uti- 
12 lizzare per una migliore conoscenza della sua superficie. 









plicare differenti filtri cromatici ed evidenziare con pre¬ 
cisione le zone di diversa riflessione e luminosità. 
Collegando il singolo colore con un determinato signifi¬ 
cato, è possibile costruire quindi una mappa enorme¬ 
mente dettagliata. 

Image processing 

L’origine del termine che definisce questa sezione del¬ 
la grafica al computer è, a questo punto, abbastanza 
chiara: non si tratta di una operazione di creazione del¬ 
le immagini che si svolge tutta all'interno del computer, 
ma di una tecnica che "processa”, cioè elabora una im¬ 
magine già esistente. Non è il calcolatore infatti che ef¬ 


fettua le riprese, ma una ultraspecializzata macchina 
fotografica o una sensibilissima telecamera con mate¬ 
riale sensibile ad altissima definizione. Il calcolatore è 
in grado, a partire per esempio da una immagine che 
riproduce una area di 20 x 20 chilometri quadrati, di as¬ 
segnare a ogni singola classe di elementi che costitui¬ 
scono il paesaggio naturale o artificiale, un determinato 
colore e di fare quindi risaltare, per esempio all'inter¬ 
no di quella zona, la collocazione dei corsi d’acqua, piut¬ 
tosto che la distribuzione delle zone verdi, a quelle delle 
zone più calde e più fredde della città. 

Nello stesso modo, la possibilità di interpretare all'inter¬ 
no di una determinata ripresa la presenza di alberi sem¬ 
preverdi, caduchi, cedui o d’alto fusto, consente di 
creare mappe generali o tematiche estremamente det¬ 
tagliate. 



CARTOGRAFIA 
E COMPUTER GRAFICA 


Immagini di questo genere non vengono ovviamente uti¬ 
lizzate direttamente per la realizzazione delle mappe che 
il semplice utente è abituato a consultare, ma servono 
come strutture di supporto informativo a impieghi di pia¬ 
nificazione del territorio, piuttosto che a scopi militari, 
0 anche, appunto, come elementi sui quali costruire in 
un secondo tempo mappe dettagliate. 

Il vantaggio di una tecnica che sfrutta l’elaboratore ri¬ 
spetto ai sistemi più tradizionali è sostanzialmente lega¬ 
to alla maggiore precisione dei rilevamenti che vengono 
effettuati con l’aiuto del computer e alla possibilità di 
mettere in relazione tra di loro dati che provengono da 
fonti diverse. 


Dallo spazio e da terra 

Uno dei problemi della moderna cartografia è infatti 
quello di creare un sistema di integrazione tra dati tele¬ 
rilevati, che provengono cioè dalle osservazioni satelli¬ 
tari, e dati sorgenti da altre fonti. Questa relazione è in 
primo luogo un notevole aiuto nel campo stesso della in¬ 



terpretazione dell’immagine ripresa dallo spazio, ma 
consente anche interessanti prestazioni a livello di inter¬ 
rogazione di archivi. 

Disporre contemporaneamente, all’interno di un archi¬ 
vio, di dati di varia origine e gestire questa massa di dati 
in modo integrato con l’aiuto di un elaboratore, consen¬ 
te di scegliere soltanto le informazioni che si desidera¬ 
no, di confrontarle tra di loro per verificare le 
correlazioni ipotizzate e così via secondo un nuovo ap¬ 
proccio alla cartografia che possiamo, a ragione, defi¬ 
nire flessibile. 
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5 - Topografia digitale delle vie di traf¬ 
fico di San Francisco. 


6 - Un altro esempio di applicazione 
del computer nello studio delle con¬ 
formazioni fisiche del territorio, 
Eurobit. 


7 - Immagine a falsi colori dell'area 
metropolitana di Milano, IBM. 








DALLO SCHERMO AL PROGRAMMA 

Programmazione 


Nella lezione precedente abbiamo 
imparato che, funzionando in modo 
testo, il Commodore 64 ci mette a di¬ 
sposizione dei "mattoncini” (i carat¬ 
teri), con i quali possiamo costruire 
i nostri “edifici" che sono gli scher¬ 
mi. Questi possono essere disegnati 
(utilizzando il Basic o degli strumen¬ 
ti più efficienti, come lo Screen Edi¬ 
tor che vi abbiamo presentato), per 
puro divertimento, ma soprattutto 


- " " ' " N 

V-GAME 

Istruzioni (s/n)? 



Istruzioni; 
mangiate tutti i 
puntini sullo schermo 
evitando di farvi 
toccare dai fantasmi 

- 



Classifica: 



Fabio 10.000 
Mario 5.000 
Ricky 1.000 






Ovviamente, per realizzare un buon 
tavolo è necessario avere le idee 
chiare su come farlo, quindi esegui¬ 
re un progetto. 

Così, anche per scrivere un pro¬ 
gramma, è necessario avere una 
idea, prima di provare a realizzarla, 
e fare un progetto di massima della 
struttura degli schermi e del “giro" 
di videate che deve fare il pro¬ 
gramma. 

Definire la struttura di.uno schermo 
vuole dire suddividere lo schermo in 
zone, determinare i colori delle va¬ 
rie zone, pensare quali scritte ap¬ 
paiono in ogni zona e così via. 

Il “giro" delle videate di un pro¬ 
gramma è invece la sequenza con 
cui le schermate appaiono all’uten¬ 
te e le possibilità che l’utente ha di 
passare da uno schermo all’altro (la 
sequenza Titolo-Scegli numero gio- 
catori-Gioca-Classifica di un video¬ 
gioco è un esempio di giro di videa¬ 
te). Per assemblare le videate dise¬ 
gnate in Basic o con lo Screen Edi¬ 


pei essere inseriti nei vostri pro¬ 
grammi, in modo da presentare in¬ 
formazioni al vostro utente o per 
dialogare con lui e guidarlo tra le di¬ 
verse potenzialità dei programmi 
che avete scritto. 

Per fare ciò dobbiamo imparare co¬ 
me mettere insieme un programma 
partendo dalle sue videate di base; 
così facendo, adottiamo una tecnica 
simile a quella usata in molti altri 
campi: un falegname che vuole co¬ 
struire un tavolo prende del legno 
(l’equivalente dei nostri caratteri), lo 
taglia con uno strumento (l’equhm- 
lente del nostro Screen Editor o del 
Basic) e costruisce così il piano e le 
quattro gambe, che sono gli elementi 
base del tavolo. Quindi, prende del¬ 
la colla e dei chiodi, e mette insieme 
il tutto per formare il tavolo. 



tor e costruire un programma abbia¬ 
mo bisogno di un equivalente della 
“colla e chiodi” che utilizza un fale¬ 
gname per mettere insieme il piano 
e le gambe di un tavolo. 

Caricate dalla cassetta il programma 
dimostrativo per capire meglio il 
concetto. 


**colla e chiodi’’ e 
serbatoi di schermi 

Per spezzare in due momenti la co¬ 
struzione di un programma (fase di 
disegno delle videate e fase di uti¬ 
lizzo nel giro degli schermi) possia¬ 
mo pensare di creare un “serbatoio" 
all’interno del computer nel quale te¬ 
nere i disegni di alcune videate. 
Avendo a disposizione una “colla e 
chiodi’ ’ che ci consenta di preleva¬ 
re i dati di uno schermo dal nostro 
serbatoio e di mostrarli sul video del 
Commodore 64, possiamo realizzare 
un giro di schermi in maniera molto 
semplice e veloce. 

“colla e chiodi” è un programma 


100 rem schermo 1 300 rem schermo 3 


200 rem schermo 2 400 rem schermo 4 




(scritto integralmente in linguaggio 
macchina, cioè l’insieme delle istru¬ 
zioni che è in grado di eseguire il mi¬ 
croprocessore del computer) che 
può coesistere in memoria con i vo¬ 
stri programmi Basic e che ci con¬ 
sente di fare operazioni normalmen¬ 
te non eseguibili utilizzando il Basic, 
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come, appunto, tenere in memoria si¬ 
multaneamente quattro schermi e 
mostrare ora l'uno ora l'altro. 
Possiamo pensare a "colla e chiodi" 
come ad un collaboratore molto ef¬ 
ficiente, al quale il vostro program¬ 
ma Basic può chiedere l'esecuzio¬ 
ne di un'operazione complessa, co¬ 
me salvare nel serbatoio ciò che ap¬ 
pare sul video ed eventuali infor¬ 
mazioni di altro genere sull'esito del¬ 
l'operazione. 

Oltre a questa funzione di estensio¬ 
ne delle capacità del vostro Commo¬ 
dore, "colla e chiodi", ha anche una 
seconda funzione: vi consente di riu¬ 
tilizzare in diversi vostri programmi 
gli oggetti che create con strumenti, 
come lo Screen Editor. 

Prima di esaminare in dettagio il fun¬ 
zionamento del primo programma di 
"colla e chiodi" previsto in questa le¬ 
zione, è necessario però esaminare 
quali sono le istruzioni Basic che con¬ 
sentono di utilizzare questi collabo¬ 
ratori nei vostri programmi. 


Poke 


Abbiamo detto che "colla e chiodi" 
è un collaboratore dei nostri pro¬ 
grammi Basic per eseguire azioni 
complesse. Per utilizzarlo, dovremo 
allora dirgli cosa vogliamo che fac¬ 
cia, quindi gli chiederemo di farlo, 
e infine l'interrogheremo sull'esito 
dell'azione. Per istruire una "colla e 
chiodi" su cosa fare, utilizzando l'i¬ 
struzione Basic poke : questa ci con¬ 
sente di assegnare un valore ad una 
cella di memoria. Per esempio, l'i¬ 
struzione poke 780,10 
assegna alla cella di memoria nume¬ 
ro 780 il valore 10. 

Ebbene, il funzionamento di "colla e 
chiodi" è determinato dal contenu¬ 
to di alcune celle di memoria all'in- 
terno del nostro computer. Queste 
celle sono le "orecchie" della nostra 
"colla e chiodi", e l'istruzione Basic 
poke è la “voce" con la quale noi 
possiamo parlare a “colla e chiodi". 


Sys 

Quando abbiamo comunicato alla 
"colla e chiodi" cosa deve fare tra¬ 
mite l'istruzione poke, otteniamo l'e¬ 
secuzione del comando utilizzando 
l'istruzione sys. 

L'istruzione sys ha il seguente effet¬ 
to: quando viene eseguita, il pro¬ 
gramma Basic si ferma e manda in 
esecuzione il programma in linguag¬ 
gio macchina posizionato in memoria 
a partire dalla cella che compare 
nella sys. Per esempio: 
sys 65520 

è una delle istruzioni che abbiamo 
imparato ad utilizzare nella lezione 
precedente, manda in esecuzione il 
programma in linguaggio macchina 
che inizia nella cella 65520 della me¬ 
moria del Commodore, e che ha co¬ 
me effetto di stabilire la posizione in 
cui apparirà il prossimo carattere 
stampato dall'istruzione print. 

Le routine in linguaggio macchina 
hanno dei notevoli vantaggi rispetto 
al Basic: sono molto più veloci, e con¬ 
sentono di fare operazioni che in Ba¬ 
sic non sono possibili, o sono troppo 
lunghe o scomode da programmare 
per essere eseguite. 


Peek 


La funzione Basic peek ha l'effetto 
reciproco dell'istruzione poke: Essa 
vi consente di leggere il contenuto 
di una determinata cella di memoria. 
Può essere utilizzata in vari modi, 
considerando che essa rappresenta 
sempre un valore numerico. Così 
a = peek(780) 

assegna alla variabile a il valore con¬ 
tenuto nella cella di memoria 780, 
mentre 

print peek(780) 

stampa sul video il valore contenuto 
nella cella 780 della memoria. 
L'istruzione peek può essere utilizza¬ 
ta per ricevere informazioni da un 
programma in linguaggio macchina, 
e, quindi, da una "colla e chiodi". 
Infatti, quando noi diamo un ordine 
alla "colla e chiodi", con l'istruzione 
poke, possiamo commettere degli 
errori. La "colla e chiodi" si accor- 


Strumenti: 


Screen Editor 
(fascicolo 1) 


Basic 


m 










































































































sic open. Oppure dovete aprirlo per 
crearne uno nuovo. 

Per creare un file utilizzano la casset¬ 
ta dobbiamo: 

— inserire la 'cassetta nel regi¬ 
stratore 

— posizionare il nastro in un punto in 
cui pensiamo che ci sia spazio 

— battere l’istruzione openl,l,l (l'ul¬ 
timo 1 significa che il file è aperto per 
scrivere dati) 

Per creare un file utilizzando il disco 
dobbiamo invece: 

— inserire un disco nel drive 

— battere l’istruzione open 1,8,5" : 
nome,s,w” 

dove nome è una stringa che può 
contenere al massimo quindici lette¬ 
re (esempi: schermi, schermii, far¬ 
falle ...) L’istruzione open viene 
utilizzata una volta sola, per aprire il 
file. Quando il file è aperto, potete 
continuare a scrivere su di esso, sen¬ 
za doverlo riaprire. 



Il vostro lavoro viene salvato in un fi¬ 
le, che è un insieme di dati. Il conte¬ 
nuto di un file può essere molto 
variabile: un file può contenere un 
programma, dei numeri, dei nomi, 
oppure, come i file dello Screen Edi¬ 
tor, degli schermi, ovvero l’insieme 
dei caratteri che compongono lo 
schermo e dei relativi colori. 

Un file è come uno schedario, nel 
quale potete mettere le informazio¬ 
ni che volete. 

Per poter accedere ai dati in esso 
contenuti, è necessario aprire lo 
schedario, utilizzando l’istruzione Pa¬ 



ge dell’errore, e vi restituisce un co¬ 
dice di errore in celle di memoria 
opportune. 

Le istruzioni peek e poke non servo¬ 
no però solo a farvi dialogare con 
una "colla e chiodi": sono alla base 
di tutta la programmazione grafica 
del Commodore 64, in quanto sono 
le uniche istruzioni che vi consento¬ 
no di leggere ed assegnare valori al¬ 
la memoria, e, quindi, ai registri di 
controllo del chip. 


Open 

La "colla e chiodi" ha, tra le altre 
funzioni, quella di consentirvi di riu¬ 
tilizzare gli oggetti (come gli scher¬ 
mi) che create con gli strumenti: 
quando utilizzate uno strumento, al¬ 
la fine del lavoro potete salvare il ri¬ 
sultato sul disco 0 sulla cassetta. 


Print# 


Una volta creato, possiamo scrivere 
dei dati sul file utilizzando l’istruzio¬ 
ne print#. 

Per esempio, 
prmt# 1,123 

memorizza nel nostro archivio il nu¬ 
mero 123, mentre 
print# 1, "ciao" 

scrive la parola ciao nel nostro archi¬ 
vio. L’istruzione print# ha effetto so¬ 
lamente se il file è stato aperto 
correttamente. 



Close 

Quando abbiamo finito di scrivere su 
un file dobbiamo utilizzare l’istruzio¬ 
ne close, che richiude il file che ave¬ 
vamo aperto con l’istruzione open. 
L’istruzione: close 1 
richiude il file sul quale abbiamo me¬ 
morizzato il numero 123 e la stringa 
"ciao". 
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Prepara gli schermì 
che vuoi utilizzare 
nel programma 

Lo Screen Editor vi consente di rea¬ 
lizzare i giri di videate dei vostri pro¬ 
grammi. Per utilizzarlo, dovete 
quindi pensare alle videate che vi 
servono, e disegnarle: il primo pas¬ 
so per utilizzare lo Screen Manager 
è allora disegnare quattro videate. 


Caricate le videate che 
avete disegnato 

Per utilizzare le videate che avete di¬ 
segnato, dovete copiarle dalla cas¬ 
setta nella memoria centrale. Per 
fare questo, battete il seguente pro¬ 
gramma: 

10 open 1,1,0 :rem apre il file che 
contiene gli schermi 
20 input#l,nf :rem legge quanti 
schermi ci sono sul file 
30 fori= Itonf :rem ripete per il nume¬ 
ro degli schermi. 

40 input# l,ns$ :rem legge il nome 
dello schermo 

50 poke35975,5:poke780,i:sys35979 
:rem ordine allo Screen Manager di 
leggere lo schermo i 
60 nexti :rem fine del ciclo 
70 closel :rem richiude il file 

Quando eseguite questo program¬ 
ma, il computer vi chiede di preme¬ 
re il tasto play del registratore. 


Dovete allora inserire la cassetta coi 



Per vedere uno schermo 


Dopo aver eseguito il programma di 
caricamento, avete in memoria le vi¬ 
deate disegnate. Per vedere uno 
schermo che avete nel serbatoio, do¬ 
vete utilizzare una serie di comandi: 
poke35975,2:poke780,1 :sys35979 
Analizziamo il comando: 
poke35975,2 dice allo Screen Mana¬ 
ger: “devi prendere uno schermo 
dal serbatoio e mostrarlo sul video” 


GLI STRUMENTI: 


Un modo per fare questo (anche se 
non l'unico) è di utilizzare lo Screen 
Editor. Caricate allora lo Screen Edi¬ 
tor, ossia il programma “strumento” 
della lezione precedente, disegnate 
le quattro videate che volete nel vo¬ 
stro programma e salvatele su una 
cassetta, ricordandovi la posizione in 
cui le avete salvate. Siete ora pronti 
per utilizzare lo Screen Manager. 
Impareremo poi come utilizzare lo 


vostri schermi, posizionarvi dove 
avete iniziato a salvarli e premere il 
tasto play. 

Se vi interessa solamente provare lo 
Screen Manager, e non avete voglia 
di crearvi quattro videate, lasciate 
inserita la cassetta 2 e posizionatevi 
sul programma Screen Demo prima 
di premere il tasto play: carichere¬ 
te allora quattro videate dimostrati¬ 
ve che abbiamo preparato per voi. 
Le videate che avete ricaricato ri¬ 
marranno in memoria finché non 
spegnete il computer, oppure fino a 
quando non ne caricate delle altre. 
Per questo motivo, il programma di 
lettura va eseguito una sola volta. ] 
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Screen Manager anche senza 
Screen Editor. 


Screen editor 



CD0 



Carica lo Screen 
Manager 

Per caricare lo Screen Manager, se¬ 
lezionate l'opzione "graphic tool" 
dalla cassetta n. 2. Vi apparirà un 
menù: premete il tasto "Installa". Il 
programma crea allora il serbatoio 
di quattro schermi, e vi prepara in 
memoria la “colla e chiodi" che con¬ 
sente di utilizzarli. Al termine, torne¬ 
rete in Basic ma avrete colore dello 
sfondo e delle scritte mutate rispet¬ 
to al solito: è per ricordarvi che ora 
avete in memoria lo Screen Mana¬ 
ger. Lo Screen Manager resterà in 
memoria fino a quando spegnerete 

il computer. 

-- 

Screen manager 



r ■ ^ 

Installa 

salva ^ 

Istruzioni 


( Seleziona ) 

L-^., .. 


poke780,1 dice allo Screen Manager 
quale è lo schermo che deve pren¬ 
dere (in questo caso, lo schermo nu¬ 
mero 1 poke780,2 ordinerebbe 
invece allo Screen Manager di pren¬ 
dere lo schermo 2 e così via) 
sys35979 ordina allo Screen Mana¬ 
ger di eseguire il comando. 

Per vedere lo schermo 1, inseriamo 
una linea di programma col coman¬ 
do che abbiamo visto; ogni volta che 
vogliamo vedere lo schermo 2 pos¬ 
siamo invece usare la serie: 


poke35975,2:poke780,2:sys35979 
Per gli altri schermi, basta cambia¬ 
re il 2 nella poke780, con il valore de¬ 
siderato. 









































































SCREEN MANAGER 


Copia il contenuto dello 
schermo nel serbatoio 


Lo Screen Manager ci offre un coman¬ 
do per effettuare questa operazione: 
poke35975,l:poke780, l:sys35979 
lo Screen Manager salva il contenu¬ 
to del video nella posizione 1 del ser¬ 
batoio. In questo modo, possiamo 
modificare gli schermi creati dallo 
Screen Editor tramite il Basic, oppu¬ 
re crearne di nuovi e salvarli nel no¬ 
stro serbatoio, oppure ancora 
modificare l’ordine col quale li ab¬ 
biamo salvati. Così possiamo utilizza¬ 
re lo Screen Manager senza lo 
Screen Editor: un programmino Ba¬ 


sic che disegna uno schermo e lo sal¬ 
va nel serbatoio. Possiamo così 
utilizzare lo Screen Manager senza 
lo Screen Editor: quattro programmi- 
ni, o un programma più vasto suddi¬ 
viso in quattro parti consentono di 
riempire il serbatoio. 




Modifica lo schermo 


Come ben sappiamo, il contenuto 
del video può essere modificato a 
nostro piacimento utilizzando l’istru¬ 
zione print. 

Dopo aver copiato uno schermo del 
nostro serbatoio sul video, possiamo 
allora modificarlo a nostro piacimen¬ 
to utilizzando il Basic e la istruzione 
print. 

Attenzione, però, che ciò che abbia¬ 
mo sul video è solo una copia dello 
schermo che abbiamo nel serbatoio: 
questo vuole dire che, se stampiamo 
qualcosa sul video, la stampa modi¬ 
fica solamente il contenuto del video 
(ciò che vediamo), e non quello del 
serbatoio (ciò che vediamo). Quan¬ 
to avviene è simile a quello che suc¬ 
cede utilizzando il registratore: se noi 
rileggiamo dalla cassetta un pro¬ 
gramma, e lo modifichiamo, le modi¬ 
fiche coinvolgono solamente il 
programma residente in memoria, e 
non la copia che abbiamo sulla cas¬ 
setta:, se vogliamo che nella casset¬ 
ta ci sia il programma modificato, 
dobbiamo risalvarlo. 




Basic 
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Salva il serbatoio su 
cassetta 

Lo Screen Manager consente inoltre 
di salvare uno schermo del serbatoio 
su nastro. Il programma simile a 
quello di lettura è il seguente: 

110 openl,l,l :rem apre il file che 
conterrà il serbatoio 
120 print# 1,4 :rem scrive quanti 
schermi ci saranno sul file 
130 fori=lto4 :rem ripete per il nu¬ 
mero degli schermi ... 

140print#1,"schermo”ì :rem scrive 
il nome dello schermo 
150 poke35975,4:poke780,i:sys35979 
.rem ordina allo Screen Manager di 
leggere lo schermo i 160 next i :rem 
fine del ciclo 170 closel :rem richiu¬ 
de il file. Questo programma salva 
l’intero serbatoio di schermi sulla 
cassetta. Il file che abbiamo creato 
può poi essere ricaricato e modifica¬ 
to dallo Screen Editor, oppure può 
essere ricaricato dallo Screen Mana¬ 
ger in seguito, utilizzando il program¬ 
ma di lettura file che trovate nel 
riquadro ” caricate le videate che 
avete disegnato”. 
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La lista dei comandi dello 
Screen Manager 

Vi abbiamo presentato lo Screen 
Manager mostrandovi come lo po¬ 
tete utilizzare per gestire gli 
schermi che create con lo Screen 
Editor. Vogliamo darvi ora la lista 
dei comandi che accetta lo 
Screen Manager, che vi abbiamo 
presentato in parte nel diagram¬ 
ma precedente: 

— poke35975,l:poke780,D:sys359 
79 se al posto del simbolo □ so¬ 
stituire un numero da 1 a 4, lo 
Screen Manager vi preleva il con¬ 
tenuto dello schermo e lo salva 
nella posizione □ del serbatoio. 

— poke35975,2:poke780,n:sys359 
79 dove al posto del □ dovete 
sempre sostituire un numero da 1 
a 4 vi trasferisce lo schermo in po¬ 
sizione □ nel serbatoio e ve lo mo¬ 
stra sul video 

— poke35975,3:poke780, Opoke 
781, A :sys35979 ha il seguente ef¬ 
fetto: vi preleva il contenuto del¬ 
lo schermo in posizione □ e lo 
trasferisce nella posizione a , 
mentre il contenuto dello schermo 
A viene trasferito nella posizione 
□ sostituendo a □ il valore 0, si 
sposta il contenuto dello schermo 
in posizione a e vi viene Visualiz¬ 
zato il contenuto dello schermo a 
sul video. 

— poke35975,4:poke780, D:sys359 
79 salva il contenuto dello scher¬ 
mo su un file che deve essere sta¬ 
to precedentemente aperto con 
una istruzione open 1,1,1 ... (atten¬ 
zione al canale del file, che deve 
essere 1) 

— poke35975,5:poke780, D:sys359 
79 ha l’effetto opposto al coman¬ 
do precedente. Essa legge lo 
schermo da un file che deve es¬ 
sere stato precedentemente aper¬ 
to con l’istruzione open, 1,1,0 

Lo Screen Manager vi avvisa se 
c’è qualcosa che non ha funziona¬ 
to, restituendovi un messaggio di 
errore nella cella 1028. 

Se il contenuto della cella 35978 è 
0, lo Screen Manager ha compiu¬ 
to con successo l’operazione ri¬ 
chiesta. 

















































































Attenzione ad inserire sempre dopo 
l’ultima istruzione di scrittura una 
istruzione dose, se non volete che 
tutto quanto avete scritto vada 
perduto. 

Dopo aver chiuso il file, non è più 
possibile scrivere dati su di esso, Per 
farlo, dovete riaprirlo, ma, attenzio¬ 
ne, perché il suo contenuto prece¬ 
dente, se non è stato ancora salvato, 
viene perso. 

Se volete riscrivere un file senza per¬ 
dere il suo contenuto, dovete prima 
rileggerlo in memoria. Ora che ave¬ 
te il contenuto in memoria, riaprite¬ 
lo, scrivete il vecchio contenuto e poi 
le aggiunte che volete fare. 


Open 


Per leggere i dati contenuti in un fi¬ 
le, dovete riutilizzare l'istruzione 
open, per riaprirlo. 

L'istruzione open va utilizzata solo al¬ 
l’inizio della lettura, come era per le 
operazioni di scrittura. Per rilegge¬ 
re un file da cassetta dovete: 

— inserire la cassetta nel regi¬ 
stratore 

— riposizionare il nastro dove era 
quando avete iniziato il salvataggio 

— utilizzare l'istruzione open 1,1,0 (0 
indica che il file viene aperto per es¬ 
sere letto) 

Per rileggere un file da disco, 
dovete: 

— inserire il disco con il file nel drive 

— utilizzare l'istruzione open 1,8,5," 

nome,s,r 

dove nome è il nome che avete uti¬ 
lizzato quando avete scritto il file. 
Dopo aver aperto il file, potete inizia¬ 
re a leggere i dati in esso contenuti. 



Input# 


L’istruzione input# ha l’effetto oppo¬ 
sto aU’istruzione print#, e vi consen¬ 
te di leggere i dati che avete salvato. 
I dati salvati vanno riletti nello stes¬ 
so ordine in cui sono stati salvati. 
Per rileggere i dati del file che ab¬ 
biamo creato più sopra, dobbiamo 
battere le linee: 
input# l,a 
input# l,a$ 

La variabile a avrà ora il valore 123, 
mentre a$ il valore "ciao”. 

Quando abbiamo completato le ope¬ 
razioni di lettura, dobbiamo utilizza¬ 
re l’istruzione dose per richiudere il 
file. 
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A cosa serve 


LO SLIDE SHOW 

Le applicazioni 


Riprendiamo per un momento l'e¬ 
sempio del falegname che vuole co¬ 
struire un tavolo: egli prende della 
materia prima, il legno, utilizza degli 
strumenti, come la sega o il tornio, 
per produrre dei pezzi intermedi, co¬ 
me il piano e le gambe, quindi incol¬ 
la e inchioda il tutto ed ha ottenuto 
il tavolo. 

Tuttavia, non sempre, quando abbia¬ 
mo bisogno di un tavolo, procedia¬ 
mo come il falegname: più spesso, 
andiamo da un mobiliere e ne com¬ 
periamo uno già pronto. 

I due metodi sono complementari: se 
abbiamo bisogno di un tavolo, guar¬ 
diamo tra quelli disponibili per cer¬ 
carne uno che faccia al caso nostro, 
e solo se non ne troviamo uno adat¬ 
to, ci decidiamo a costruircelo su 
misura. 

Così è anche per il software: se dob¬ 
biamo risolvere un problema con il 
computer, prima cerchiamo un pro¬ 
gramma già pronto che risolva il no¬ 
stro problema, e poi, se non lo 
troviamo o se non ci piace, pensia¬ 
mo di scriverlo da noi. 

I programmi che fanno una sola co¬ 
sa, ma la fanno molto bene, si chia¬ 
mano applicazioni. 

Con questo corso di grafica compu¬ 
terizzata vi forniamo gli strumenti che 
vi consentono di risolvere i vostri 
problemi, anche se molti e differen¬ 
ziati: con essi potrete preparare un 
gran numero di applicazioni. 

La vostra biblioteca si arricchirà inol¬ 
tre delle applicazioni finite, che po¬ 
tete trovare in fondo alle cassette. 
Ogni cassetta conterrà una diversa 
applicazione che voi potrete carica¬ 
re sul vostro computer e utilizzare in 
qualsiasi momento, senza dover ri¬ 
percorrere tutta la lezione. 

Una serie di attrezzi in sostanza per 
costruire il vostro "tavolo” su misura. 
Accendete il computer, inserite la 


cassetta nel registratore, e posiziona¬ 
tevi sul programma slide show. 
Premendo shift e run, potete carica¬ 
re la prima applicazione che vi for¬ 
niamo. L'abbiamo chiamata slide 
show: si tratta di un programma in 
grado di rileggere in memoria gli 
schermi che disegnate o con lo 
Screen Editor oppure col Basic e che 
salvate sulla cassetta con lo Screen 
Manager. 

Il programma può leggere fino a 
venti schermi simultaneamente in 
memoria. Quando li ha letti, vi con¬ 
sente di mostrarli sul video, come fa¬ 
rebbero un proiettore di diapositive 
od un televisore, in sequenza presta¬ 
bilita. 


Lo slide show risolve molti problemi: 
può servire per fare pubblicità nel¬ 
la vetrina di un negozio, oppure per 
presentare un programma ad amici, 
per fare presentazioni professionali 
di prodotti, per creare una piccola 
galleria d'arte col vostro Commodo¬ 
re 64. Non parliamo poi delle sue ap¬ 
plicazioni in "combutta” con un 
videoregistratore ...: titoli, sigle, te¬ 
sti a commento e così via. 

Dipende tutto da cosa contengono le 
immagini che potete proiettare in se¬ 
quenza con lo slide show. 

Come sì prepara 
uno slide show 

Per utilizzare lo slide show , dovete 
pensare alle videate di cui sarà com¬ 
posta la vostra proiezione, e dise¬ 
gnarle con lo Screen Editor o lo 
Screen Manager, salvandole su di¬ 
sco o cassetta. 

A questo punto, potete caricare lo sli- 
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de show come vi abbiamo indicato. 
Lo slide show vi presenta una scher¬ 
mata di titolo, quindi un menù: 

— premete l’opzione "Prepara 
Show" dal menù, per preparare una 
sequenza di videate. 

Il programma vi chiede allora il no¬ 
me del primo file che contiene le im¬ 
magini che volete proiettare: dategli 
il nome del primo file su cui avete 
memorizzato le immagini, e il pro¬ 
gramma leggerà gli schermi in esso 
contenuti, Il primo schermo che vie¬ 
ne caricato in memoria sarà la prima 
immagine proiettata dallo slide show, 
il secondo la seconda e così via. 
Quando lo slide show ha finito di leg¬ 
gere il primo file, vi chiede un altro 
nome. 

Potete allora leggere le videate di un 
altro file (che verranno proiettate do¬ 
po quelle del file precedente, sem¬ 
pre nella sequenza prima letta prima 
proiettata). 

Quando avete letto l'ultimo file di im¬ 
magini che volete proiettare, preme¬ 
te l’opzione Esci dalla videata in cui 
siete. 


Per vedere lo slide show 


Per vedere lo show che avete co¬ 
struito, premete l’opzione "Vedi 
show" dal menù principale: vi chie¬ 
derà il tempo di intervallo fra un’im¬ 
magine e la successiva il programma 
partirà allora a mostrarvi la prima im¬ 
magine. Dopo cinque secondi, vi mo¬ 
strerà la seconda, quindi la terza e 
così via. 

All’ultima, ricomincerà da zero. 

Per cambiare la tempo- 
rizzazione 

Per alterare il tempo di permanen¬ 
za di una immagine sul video, pote¬ 
te utilizzare la funzione "Tempo 
immagine" del menù principale. 
Selezionandola, il programma vi 
chiede quanto tempo deve perma¬ 
nere una immagine sul video. 

Per fermare lo slide 
show 

Per interrompere lo slide show in 
qualunque momento, utilizzate la 
barra spaziatrice. 

Lo show si arresta, nel senso che 
l’immagine proiettata non cambia 
dopo il tempo previsto: essa rimane 
sul video fino a che non rischiaccia¬ 
te la barra spaziatrice. 

Per uscire dallo slide show, dovete 
invece utilizzare il tasto RETURN: 
premendolo, ritornate al menù prin¬ 
cipale, Potete a questo punto aggiun¬ 
gere altri schermi allo slide show, 
andando a leggere altri file di scher¬ 
mi, oppure cambiare l’intervallo tra 
una immagine e l’altra. 


Per salvare lo slide show 

Quando siete soddisfatti dello show 
che avete preparato, potete salvar¬ 
lo su una cassetta tutto intero, in mo¬ 
do che la prossima volta che lo 
volete vedere non dovrete più rida¬ 
re tutti i nomi dei file che contengo¬ 
no le videate, e tutti i comandi 
accessori: la sequenza sarà riprodot¬ 
ta tale e quale. 

Per salvare uno show, attivate l’op¬ 
zione "Salva" dal menù principale. 
Verranno così salvate insieme tutte 
le videate che avete caricato e la co¬ 
stante di tempo scelta. 



Per ripetere uno slide 
show 

Per riprodurre gli slide show che 
avete salvato sulle cassette, dovete 
azionare l’opzione "Carica" del me¬ 
nù principale. 

Il programma richiede il nome del¬ 
lo show che volete ricaricare e di ri¬ 
posizionare la cassetta dove lo avete 
salvato e ve lo rilegge in memoria. 
Potete a questo punto modificarlo op¬ 
pure mostrarlo sul video. 




















































































































L’input 

L'attrezzatura di input, cioè il sistema che viene utilizza¬ 
to per trasferire le informazioni dalla carta geografica, 
dalla immagine teletrasmessa, dalla fotografia aerea è 
in genere il digitizer o digitalizzatore. Esso è sostanzial¬ 
mente una attrezzatura in grado di trasferire la posizio¬ 
ne di un puntatore, manovrato o no da una mano, in dati 
digitali di input. Il paragone più immediato per capire 
l'importanza di uno strumento di questo genere in cam¬ 
po grafico, è con la tastiera. Come quest'ultima è utiliz¬ 
zata per immettere nel computer dati alfanumerici, così 
il digitizer viene impiegato per immettere dati ricavati 
da una sorgente grafica. 

Il digitizer più semplice è quello manovrato direttamente 


dalla mano dell'operatore e che viene, per esempio, im¬ 
piegato per riportare nell'archivio del computer il trac¬ 
ciato stradale di una determinata zona, desunto da una 
mappa, da sovrapporre magari alla immagine teletra¬ 
smessa dal satellite. Sostanzialmente consiste in una pic¬ 
cola piastra con puntatore che viene fatta scorrere sul 
piano di lavoro. L'attrezzatura più complessa al contra¬ 
rio, è costituita dai digitizer a scansione (image scan di¬ 
gitizer) che non sono mossi dalla mano dell'operatore 
ma che si muovono automaticamente. Sostanzialmente 
essi sono composti da una telecamera che esamina pun¬ 
to per punto, cioè scandisce, una immagine, una foto¬ 
grafia, una carta geografica e trasforma le informazioni 
di tipo analogico riportate sulla carta, in informazioni di¬ 
gitali. Traduce in sostanza il linguaggio delle immagini 
di una lingua che può parlare il computer. 
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KOALA PAINTEI 


Software 


Koala painter, con il suo pressoché ineliminabile sup¬ 
porto hardware, la tavoletta grafica, è uno dei program¬ 
mi grafici più famosi per il Commodore 64. Merito di una 
certa primogenitura all’interno dei programmi che sfrut¬ 
tano le capacità grafiche del nostro computer e della sua 
veramente invidiabile facilità d'uso. Koala painter si im¬ 
para facilmente, si usa con divertimento e il suo fascino 
non è molto inferiore a quello di uno dei più diffusi vi¬ 



deogiochi. Koala painter si può usare con la tavoletta 
grafica, un comodo strumento che consente di disegna¬ 
re come se si fosse davvero a lavorare sopra un piano 
da disegno anche se di piccole dimensioni. Leggermen¬ 
te più scomodo lavorare invece con il joystick come il 
programma consente di fare, ma in fondo si tratta sol¬ 
tanto di fare un po' di allenamento prima di trovare il 
giusto affiatamento tra mano che lavora col joystick, cur¬ 
sore che viaggia sullo schermo e occhio che cerca di 
fare collimare idea e realizzazione. 


Il menù 

In apertura del programma, sul video viene visualizza¬ 
to il menù, una griglia di cinque per quattro quadrati che 
attraverso scritte e simboli, propone tutta la serie di op¬ 
zioni del programma. Le vedremo una ad una, per ora 
basti dire che per passare dal menù al foglio di lavoro 
vero e proprio, quello cioè su cui effettivamente si di¬ 
segna, è sufficiente premere uno dei due pulsanti sulla 
tavoletta, disponendo la punta dello stilo utilizzato per 
disegnare sulla cornice del quadro. Procedimento ana- 




















logo, ma con pressione del tasto sul joystick se invece 
della tavoletta si utilizza quest’ultimo. E andiamo a de¬ 
scrivere infine le varie possibilità d’uso del programma: 
Draw è la prima opzione che si incontra ed è quella che 
consente di lavorare a mano libera disegnando avanti 
ed indietro sul tavolo da disegno elettronico, 

Frame cioè cornici, è l’opzione che aiuta a creare ret¬ 
tangoli, quadrati e riquadri con un comando estrema- 
mente semplificato senza correre il rischio di disegnare 
figure poco ortodosse, 

Box non segue, nella disposizione degli spazi, il coman¬ 
do precedente, ma ne è la conseguenza logica. 
Permette cioè di disegnare rettangoli, quadrati ecc., pie¬ 
ni, cioè riempiti di un colore a scelta tra quelli offerti dal 
computer. 

Circle, dopo i quadrati, i cerchi. Grazie a questo coman¬ 
do che chiede all’utente di definire soltanto il centro e 
il diametro del cerchio, ovviamente servendosi esclu¬ 
sivamente dello strumento da disegno tavoletta o joy¬ 
stick. Inutile dilungarsi troppo sul comando la cui utilità 
risulta evidente, anche se c’è da dire che a causa dei 
ben noti problemi di centratura e bilanciatura dell’im¬ 
magine dei televisori, capita assai sovente di trovarsi di 
fronte ad un ovale piuttosto che ad un cerchio, 

Xcolor serve per modificare il colore del bordo. Sem¬ 
bra una cosa da poco e invece non si ha idea di quanto 
possa essere utile poter modificare il colore della cor¬ 
nice per dare maggiore enfasi ad un disegno. 

Mìrror è una tra le opzioni più divertenti perché per¬ 
mette di creare una doppia simmetria sullo schermo. Es¬ 
so viene cioè idealmente diviso in quattro settori uguali 
e ciò che viene disegnato in un settore è riportato an¬ 
che negli altri tre con la possibilità di creare dunque fa¬ 
cilmente complicati arabeschi e intricati geroglifici. Se 
utilizzato con un sapiente sfruttamento dei colori, è una 
delle opzioni più spettacolari e di maggiore soddi¬ 
sfazione. 

Line è l’elemento semplice per disegnare. Si fissa sullo 
schermo un punto di partenza, si sposta la punta o il cur¬ 
sore e si preme di nuovo il pulsante nel punto di arrivo: 
si otterrà una bella linea diritta che sembra tirata con 
la riga. 

Disc è il corrispettivo di Box per quanto riguarda Cir¬ 
cle, disegna cioè un cerchio che viene riempito del co¬ 
lore desiderato. 

Copy è l’opzione che permette di ricopiare sul video una 
parte del disegno già realizzato e di spostarlo quindi in 
qualsiasi posizione desiderata. Poco utile nel caso di di¬ 


segno a mano libera del tipo ”creativo”, in cui anzi crea 
soltanto una grande confusione. Copy ha invece una 
grande applicazione quando si realizzano disegni di ti¬ 
po tecnico 0 di documentazione. A quel punto basta 
creare un elemento di base e replicarlo poi dove si de¬ 
sidera. 

Swap cancella la pagina sulla quale si sta lavorando, 



mantenendola però in memoria, e crea una nuova pa¬ 
gina su cui lavorare. Molto utile se si vogliono realizza¬ 
re contemporaneamente due versioni leggermente 
diverse dello stesso tema. 

Lines funziona sostanzialmente come il precedente Li¬ 
ne solo che consente di disegnare segmenti l’uno attac¬ 
cato all’altro senza problemi, cosa che invece con il 
comando Line presenta a volte qualche difficoltà. 
Rays crea una serie di linee diritte che appunto come 
dei raggi partono tutte da un medesimo punto. 

Fili è il comando che serve per colorare intere superfi- 
ci chiuse. Molto comodo e spettacolare, è il comando 
più pericoloso da utilizzare perché capita sovente di vo¬ 
ler colorare una certa superficie che si credeva perfet¬ 
tamente chiusa e invece ... il colore sborda da tutte le 
parti cancellando, per sovrapposizione, anche una par¬ 
te del disegno stesso. 

Zoom un’altra delle opzioni più spettacolari e senz’altro 
uno dei punti di forza del programma. Con zoom si di¬ 
segna una finestra all’interno della quale tutto viene in¬ 
grandito enormemente, tanto che il singolo pixel acquista 
una rilevanza prima sconosciuta. L’opzione serve per 
correggere o rifinire un determinato particolare e può 
essere utilizzata in qualsiasi momento. 





KOALA PAINTER 


Storage serve per archiviare o richiamare i vostri lavo¬ 
ri, ahimè, soltanto su disco. 

Oops lo dice la parola, è l'esclamazione di chi ha com¬ 
messo un errore: per fortuna con Koala e con questo co¬ 
mando, si può rimediare, semplicemente cancellando 
l'ultimo segno eseguito. 

Brushes seleziona le dimensioni del pennello o penna 
che dir si voglia: tratto sottile tratto più grosso, tratto ti¬ 
po palo del telegrafo, punteggiato e così via attraverso 
otto diverse possibilità. 

Erase è l'ultima opzione tra quelle del menù: serve, im¬ 
placabilmente, per cancellare tutto. 


Scegliere i colori 

Niente di più semplice che scegliere il colore che si de¬ 
sidera utilizzare, sia nella fase di disegno che in quella, 
per forza di cose, successiva di colorazione. Alla base 
dello schermo che presenta il menù c'è infatti una stri¬ 
scia colorata che riporta tutti i 16 colori utilizzabili con 
il C 64. Basta selezionarne uno con la punta dello stilo 
secondo la tecnica già conosciuta per la scelta delle al¬ 


tre opzioni e premere il solito pulsante. La cosa interes¬ 
sante, per quanto riguarda il colore, è la possibilità di 
utilizare una seconda gamma di colori mascherati in ma¬ 
niera da renderli meno intensi, sostanzialmente un mezzo 
tono rispetto ad un colore pieno. 


Facile ed immediato 


Finite le prestazioni, un po' lunghette, vediamo di dire 
qualcosa di più su questo programma. Koala è a tutt'og¬ 
gi, nonostante il passare degli anni, è stato presentato 
infatti nel 1983, uno dei programmi grafici per il compu¬ 
ter più semplici da utilizzare e nello stesso tempo più 
completi. Punti forti sono senz'altro l'opzione Zoom, una 
tra le migliori viste finora, quella Mirror e la semplicità 
con la quale si scelgono i colori. 

Uniche pecche, la impossibilità di registrare oltre che su 
disco anche su cassetta e quella di non poter stampare 
il risultato tanto faticosamente creato. A quest'ultimo in¬ 
conveniente si può però ovviare servendosi di Koala prin¬ 
ter, un programma da acquistare separatamente che 
permette appunto di servirsi di una stampante. 
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4 - Una “cartella” dell’archivio di di¬ 
segni zoologici a disposizione. 





TELAI E CHIP 

Le appiicazioni 


Il disegno di stoffe e tessuti è un'arte antica praticata con 
estrema cura e fantasia da artigiani specializzati che im¬ 
piegano anni e anni di studio per arrivare a disegnare 
una fantasia originale o delle forme nuove. 

Spesso il disegno è legato a motivi ornamentali classici, 
che si tramandano di generazione in generazione, op¬ 
pure a disegni simbolici che racchiudono significati ma¬ 
gici e soprannaturali. Pensate ai disegni dei tappeti 
anatolici che servivano a concentrarsi nella meditazio¬ 
ne (i famosi “tappeti volanti”) o a quelli del kimono giap¬ 
ponesi che denotano il rango sociale della persona che 
li veste. 

Ora c’è chi al gusto e alle simbologie antiche ha sosti¬ 
tuito la casualità programmata del computer. 

Stiamo parlando di Franco Potenza, di cui vedete in que¬ 
ste pagine riprodotti alcuni disegni per tessuti. Designer 
milanese, insegnante della Scuola Politecnica di Design 
di Milano nell’81 si mette in proprio e fonda una scuola 
di computer grafica: la P Design. Attrezza così uno stu¬ 
dio con vari computer Commodore 64, registratori, disc 
drive, stampanti e monitor. 

È all’interno di questa attività che nasce a un certo pun¬ 
to l’interesse verso il disegno ornamentale. Disegnare 
i tessuti è un lavoro che richiede una grande ripetitività 


soprattutto quando di uno stesso motivo bisogna prova¬ 
re le possibili e diverse combinazioni di colori o di for¬ 
me. Balza subito agli occhi l’utilità di un computer. Con 
il computer si può progettare un disegno, eseguirlo e 
poi immediatamente far vedere al cliente interessato mi¬ 
gliaia di variazioni con il semplice cambio di un dato. 
La produzione di P Design si rivolge quasi esclusivamen¬ 
te a disegni geometrici realizzati da programma o utiliz- 


' V. VV/- 


1-2-3 - Alcuni esempi di “Texture”, 
come si definisce in linguaggio tecni¬ 
co la trama, del disegno di tessuti. Le 
forme geometriche di base, quadra¬ 
ti, triangoli, linee, sono state assem¬ 
blate casualmente dal computer. 
Sempre casualmente il programma ha 
poi assegnato i colori, combinandoli 
in infinite sfumature diverse. 


















TELAI E CHIP 


zando i caratteri grafici esistenti del Commodore. 
Dopo un primo studio sulle forme, che tiene conto delle 
esigenze e dei suggerimenti del committente, realizza¬ 
to con schizzi veloci con carta e penna, si realizza il pro¬ 
gramma in grado di eseguire i contorni dei disegni 
proposti, A questo punto, attraverso una funzione ran- 
dom la macchina itera all’infinito i vari motivi, li combi¬ 
na tra di loro oppure ancora cambia, sempre 
casualmente, le combinazioni dei colori. 

Questa funzione random è molto interessante perché alle 
volte, del tutto casualmente, ne scarutiscono disegni e 
combinazioni veramente notevoli. Nonostante utilizzi un 
piccolo computer dalla definizione buona, ma non cer¬ 
to superraffinata, il risultato è eccellente e comprovato 
dal successo che l’iniziativa ha riscontrato. Molte ditte 
di tessuti, soprattutto della zona di Como, il centro tessi¬ 
le d’Italia, si servono dei lavori al calcolatore realizzati 
da Franco Potenza. 

Le maggiori applicazioni vengono richieste soprattutto 
per disegni di foulard, tessuti di abbigliamento e di ar¬ 
redamento. 

Sia per l’insegnamento di computer grafica impartito dal¬ 
la scuola, sia per i lavori sui tessuti. Franco Potenza uti¬ 
lizza il Commodore 64 che per la semplicità d’uso 


consente anche ai più inesperti di familiarizzare imme¬ 
diatamente con la macchina e sfruttare così la sua velo¬ 
cità di esecuzione. 

Non è raro il caso in cui il cliente stesso possa assistere 
alle varie prove di colore o di intreccio potendo in que¬ 
sto modo partecipare attivamente al momento della 
creazione del motivo ornamentale. 
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4 - Questo disegno è stato impiega¬ 
to per la stampa di foulard. 




A SCUOLA DI 


UMCBI 


STORIA, TEORIA E PRATICA 
PER PRINCIPIANTI ED ESPERTI 


I GRUPPO EMTORIAU 

JACKSON 

DIVISIONE GRANDI OPERE 


MOSSA DOPO MOSSA PER DIVENTARE COL TUO 064/128 
064 PERSONAL COMPUTER UN IMBATTIBILE GIOCATORE 


PIANO DELL’OPERA 


TEORIA CONTENUTO DELLE CASSETTE 


Dal movimento dei pezzi 
alla strategia del gioco. 
Dai finali elementari 
all’analisi delle aperture. 
Partite brevi e brillanti, 
combinazioni e tranelli. 





Il computer controllerà 
le tue mosse, ti 
proporrà spiegazioni ed 
esercizi sempre più 
difficili con cui 
sperimentare e verificare 
il tuo apprendimento. 


La storia, la carriera 
scacchistica, la vita 
privata dei grandi 
campioni degli scacchi. 
Le partite più importanti, 
con note e diagrammi. 


IL CAMPIONE 



Gioca col campione, 
prendi il suo posto in 
una reale partita contro 
un forte avversario e 
decidi tu le mosse da 
fare per vincere. 


LA STORIA E I GIOCHI 


Tutta la storia degli 


scacchi in una 

1^' 

appassionante carrellata 


attraverso i secoli, con 

e T x s 

aneddoti, curiosità. 

■ * 

citazioni, partite. 

5 ^ 

E POI ANCORA... 

L-' *• 

...statistiche, tabelle. 

1 * ^ 

indirizzi dei circoli 

i 1 

scacchistici, sorprese e 


tante altre utili 


informazioni. 





Troverai numerosi giochi 
basati sugli scacchi per 
mettere alla prova le tue 
capacità. 

Il computer ti seguirà 
passo passo 
spiegandoti gli errori 
commessi e fornendoti 
la soluzione per 
proseguire. 


E IN PIÙ COL PRIMO NUMERO LA SCACCHIERA ELETTRONICA 


• puoi scegliere i 
colori che preferisci 
per scacchiera e 
pezzi 

• puoi giocare una 
partita con un tuo 
amico 

• puoi attuare il timer 
per controllare il 
tempo, come in uh 
torneo 


cas» scura... 
aaxxi Chiari, 
paxxi scuri.. 


R 





Praui 'f* par finir» 




A SCUOLA DI SCACCHI 10 VIDEOLEZIONI (fascicolo con cassetta) 

da studiare, consultare, giocare 


• non puoi sbagliare, 
la scacchiera ti 
segnalerà le mosse 
che non può 
accettare 

spiegandoti gli errori. 
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NEL PROSSIMO FASCICOLO 



APPLICAZIONI 


PROGRAMMAZIONE 


DESIGN E COMPUTER GRAFICA 
TELEVISORI E MONITOR 
UN BAR A CASA 


I CARATTERI RIDEFINIBILI 
STRUMENTI; CHAR EDITOR 
SPAZIO IDEE 
BASIC E VIDEO 



GRUPPO ÌDITORIAU 


JACKSON 


Immagine realizzata con software grafico. Sigraph S.p.A. Milano 


















